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Wstep

Oddajemy w Wasze rece podrecznik do larpa ,,Noc Wszystkich Dusz”,
dzieki ktédremu zdobedziecie calg wiedze, jaka potrzebna jest do grania w

Swiecie Dragon Age.

StaraliSmy sie skompresowac obszerng historie Thedas tak, by w pliku
znalazly sie najpotrzebniejsze informacje z danej dziedziny. Zachecamy
takze osoby, ktdre znaja sSwiat Dragon Age, do zapoznania si¢ z rozdzialem

yPolityka i stan swiata”: znajdziecie tam opis tego, jakie decyzje fabularne

znane z gier obowigzujg na naszym larpie i jak wplywaja na sSwiat

przedstawiony.

W razie jakichkolwiek pytan zapraszamy do kontaktu na facebookowej

grupie.

Milego czytanial



https://www.facebook.com/groups/1398536350746928/
https://www.facebook.com/groups/1398536350746928/

Podstawowre informac je

Swiat Dragon Age to typowy S$wiat tzw. wysokiego fantasy, i przypomina
sredniowieczng lub renesansowg Europe. Akcja gier rozgrywa sie na kontynencie
Thedas, gtéwnie w dwoch panstwach: Orlais i Ferelden. Na kontynencie znajduje sie
tez kilka innych panstw i obszaréw geograficznych — zachecamy do obejrzenia mapy
swiata. W $wiecie Thedas mozna spotkaé rdzne inteligentne rasy: ludzi, elfy,
krasnoludy czy qunari, a takze fantastyczne rasy zwierzat, m.in. brytkowce, mabari

1 smoki.

W Dragon Age wystepuje magia, a kazde panstwo ma do niej inny stosunek i
obowigzujace prawo. Magie czerpie si¢ z innego wymiaru, zwanego Pustka.
Dominujgcg religia w Thedas jest andrastianizm, reprezentowany przez Zakon.
Przypomina on w zalozeniach znane nam chrzescijaiistwo. Jego dzialalnosé ma duzy

wplyw na polityke kontynentu.

Kazdy kraj ma inng walute, jednak w praktyce przyjmuje sie typowe dla fantasy
pojecie sztuk zlota, srebra i miedzi, ktérych przelicznik to: 1 sztuka zlota = 100
srebrnikéw, 1 srebrnik = 100 miedziakow. Sztuki zlota i srebra posiadajg inng nazwe

w zaleznosci od kraju, ale mozna uzywad po prostu okreslen zloto, srebro i miedz.

Kluczowe problemy tego swiata dotycza gtdwnie rasizmu, rozwarstwien spotecznych,
fanatyzmu religijnego, czy politycznych potyczek. Elfy s3 grupg najbardziej ucisniong,
a ich trudna sytuacja stanowi powtarzajace sie tlo fabularne — réwniez na naszym
larpie. Poruszane s3 watki niewolnictwa, kastowos$ci, drakomnskich praw
obowigzujacych magdéw, czy tez czystki etnicznej. Chod jest to uniwersum high
fantasy, a bohaterowie gier niejednokrotnie ratujg cate Thedas, nie brak jest miejsca na

codzienne problemy biedniejszych mieszkaricéw i osobiste dramaty.
Larp rozgrywa sie¢ po wydarzeniach z gry Dragon Age: Inkwizycja, bierze zatem pod

uwage stan swiata znany z dodatku Intruz. W podreczniku pojawiajg sie spoilery —

niestety nie da sie ich unikng¢, jesli chce sie zagraé w ,Noc Wszystkich Dusz”.
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Rasy Thedas

Jaudzie

Ludzie to najliczniejsza i najbardziej wplywowa rasa w Thedas. Mimo tego jest
bardzo podzielona; w ciggu caltej swej historii ludzie tylko czterokrotnie tgczyli
sity pod wspdlnym sztandarem. Ostatnio zdarzylo sie to dziesiec lat temu, gdy

nadeszla Plaga (wiecej w sekcji ,Pozostale frakcje: Szarzy Straznicy”).

Historia ludzi
} Pochodzenie rasy ludzkiej w Thedas nie jest pewne. Mowi sig, ze ludzie przybyli z
poinocy i poczatkowo stanowili jedno plemie. Z biegiem czasu jednak utworzyli
E pierwsze ludzkie paristwo Tevinter, ktdre szybko rosto w sile i ostatecznie przerodzilto
sie w potezne Imperium. Jako ze w tamtym czasie na kontynencie oprdécz Tevinter
istnialo jedynie parnistwo elféw Elvhenan, ludzie szybko zainteresowali si¢ podbojem
% tubylcéw i wypowiedzieli im wojne.
Rosnacy w sile i wspierani przez Dawnych Bogéw magowie z Tevinter dokonali serii
atakow, ktore doszczetnie zniszczyly elfie krdlestwo, zas same elfy zniewolili. Dzieki

zastepom niewolnikdw w kolejnych wiekach Tevinter podbilo prawie cale Thedas.

A Stracili oni jednak swoja niekwestionowang potege, gdy na kontynencie pojawila sie
nowa religia: andrastianizm (wiecej o religii w rozdziale ,Zakon”). Uci$nieni ludzie
;k uciekali z Imperium, przechodzgc na nowg wiare i tworzgc kolejne panstwa, jak Orlais
i Ferelden, ktére w naturalny sposdb zaczely rywalizowac z Tevinter.
Obecnie wsrdd ludzi panuje wzgledny pokdj, choé stosunki polityczne miedzy
= panistwami sg napiete, a kazdy kraj dba przede wszystkim o wlasny interes.

Thedas: Zakonu, templariuszy, Kregu Magdéw i Szarych Straznikdw.

Spoteczeristwo ludzi

Kazde ludzkie parnistwo posiada odmienng kulture i jezyk, chol przyjelo sie, ze w

Thedas ogdétem modwi sie w jezyku ,wspdlnym”. Wiecej o trzech najwazniejszych

panistwach mozna przeczyta¢ w pozniejszych rozdziatach: Ferelden, Orlais i Teviner.
? Ludzie sg zalozycielami i gléwnodowodzacymi najwiekszych frakcji i organizacji w
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Elty
Elfy to druga po ludziach najliczniejsza rasa w Thedas. Ich charakterystyczng
cecha sg spiczaste uszy oraz drobne i szczupte sylwetki. Elfy dalijskie mozna

rozpoznac rowniez po tatuazach na twarzach, ktére w swoim jezyku okreslaja

jako vallaslin.

Historia elfow

Wedlug legend elfy byly niegdy$ niesmiertelng i magicznie uzdolniong rasg,
zyjaca w zgodzie z naturg w panstwie Elvhenan i wyznajgcg wlasny panteon
bogdéw. Starozytne elfy poczatkowo zyly w pokoju z ludZmi. Czasem nawet
dochodzito miedzy nimi do romansu; z takiego zwigzku jednak zawsze rodzilo
sie ludzkie dziecko.

Gdy Imperium Tevinter najechalo na Elvhenan i doszczetnie je zniszczylo, elfy
utracily swa niesmiertelnos¢ i potezng magie. Ocalalych zniewolono, a ich

niegdys bogata kultura zostata popadla w zapomnienie.

Elfy wierzg, ze Arlathan — stolica Elvhenan — zostal zdobyty przez Tevinter,
poniewaz nie mogli ochronié ich bogowie, ktérzy zostali ztapani i zamknieci
przez jednego ze swych pobratymcéw, Pana Oszustéw, zdradzieckiego
Fen'Harela. Do dzisiaj elfy wierza, ze Straszliwy Wilk trzyma innych starych

bogdéw pod kluczem i zywi sie ich moca.

Po tym, jak Tevinter ostablo, czes¢ elféw wyemancypowala sieg; otrzymali oni od
Zakonu kraine Dalie, znajdujacg sie w Orlais. Nie wszystkie elfy sg jednak
wolne; czes¢ wcigz mieszka w ludzkich miastach, i choé niewolnictwo jest
oficjalnie zakazane w Ferelden i Orlais, Obcowiska to nic innego jak getta, gdzie
brak perspektyw na cokolwiek innego niz ciezky, niewdzieczng prace lub

przestepczosc. W Tevinter z kolei elfi niewolnicy to codziennosé.
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Wolne elfy stworzyly w Dalii nowg ojczyzne, ze stolica w Halamshiral. Prébowali oni
odzyskad kulture i wiedze Elvhenanu, jednak lata niewoli doprowadzily do utracenia
tozsamosci religijnej do tego stopnia, ze cze$¢ znajdujacych sie w ich panteonie
bogéw zostala zapomniana. Starali sie jednak wypelni¢ luki w wiedzy i mimo
trudnosci prébowali kultywowac choé namiastke danej wiary. Odmowili przyjecia

andriastanizmu, przez co ich relacje z ludZmi ponownie staly sie napiete.

Po ostatnich wydarzeniach do dalijskich elféw dotarly wiesci o powrocie Fen’Harela,
ktérego celem jest przywrdcenie Arlathanowi dawnej $wietnosci. Niektdrzy
odrzucajg to jako wyssane z palca plotki, ale spora czes¢ dalijskich elféw ponod dziata

W jego sieci szpiegow i wierzy, ze jego plan moze si¢ powiesc.

Spoteczenstwo elfow

Obcowisko

Obcowiska to dzielnice biedoty, zamieszkane przez miejskie elfy. Sg oni w wiekszosci
traktowani jak obywatele drugiej lub trzeciej kategorii. Nawet ci, ktorym majatek
pozwala na zycie poza Obcowiskami, zazwyczaj padajg ofiarg przesladowan i
nietolerancji. Ci biedniejsi s3 w jeszcze gorszej sytuacji; getta rzadko posiadajg
udogodnienia typowe dla pozostalych czesci miast, a ich mieszkaricy skazani sg na
karmienie si¢ resztkami, bez szans na poprawe swojego bytu. Zdarza si¢ nawet, ze
dzielnice te sg odgrodzone od reszty miasta tak, by tatwo dalo sie ttumic bunty, a w

najgorszym wypadku — wzigé niepostusznych glodem.

Miejskie elfy w wiekszosci zatracily swojg kulture, wierzenia i tradycje. Prézno
szukad u nich rytualnych tatuazy czy obrzedéw. Co wiecej, w przeciwienistwie do
ostepdw lesnych, potega Zakonu w miastach pozwala odbierac rodzicom wszystkie
dzieci, ktore przejawiajg magiczne zdolnosci, i umieszczac¢ je w Kregach Magéw
(wiecej o Kregach w rozdziale ,Kregi Magéw”). Nic wiec dziwnego, ze czes$é miejskich
elféw probuje uciekad i dotgcza¢ do dalijskich plemion. Niektére klany z checig
przyjmujg uchodzcéw i prébujg przypomnied im dawna tozsamosé, podczas gdy inne

traktujg ich jak prawie-ludzi, ktérzy utracili wszystko, co czynilo z nich elfy.

Cho¢ Obcowisko to brutalne, nieprzyjazne miejsce, wcigz lepiej jest by¢ miejskim

elfem w Ferelden niz niewolnikiem w Tevinter.




Dalijczycy

To wolne elfy zamieszkujace Dalie; wcigz wyznajg starych bogéw oraz kultywuja
to, co zostalo z ich tradycji. Prowadzg koczowniczy tryb zycia, podrdézujgc calymi
klanami w karawanach. Zajmujg sie¢ lowiectwem, zbieractwem, zielarstwem i
rzemiostem. Gldwnym celem Dalijczykéw jest odzyskanie i zabezpieczenie
utraconego dziedzictwa upadlych elfich krélestw, dlatego tez czes¢ z nich z
ochotg wsparta Fen’Harela w jego planie. Jednym z najwazniejszych wyrazéw ich
wiary jest tatuaz na twarzy, symbolizujgcy wybrane bdstwo; kazdy elf otrzymuje

vallaslin podczas rytualu wejscia w dorostosé.

Przyktadowy tatuaz vallaslin

Dalijczycy zyja w klanach — skupiskach elféw, ktdre laczy wspdlna historia i
zwyczaje, niekoniecznie wiezy krwi. Chod nalezg do tej samej kultury, réznig sie
miedzy sobg. Niektore chetnie wchodza w interakcje z innymi rasami,
szczegdlnie ludzmi, podczas gdy inne robig wszystko, zeby pozostad ukryte.

By zapewnic sobie bezpieczeristwo i uchronié swojg odrebnosé, klany rzadko
spotykajg sie ze sobg. Warto jednak zaznaczy¢, ze Dalijczycy traktuja wszelkie
relikty przeszlosci jako wspdlne dobro i przekazuja je sobie, aby upewni¢ sie, ze
bedg bezpieczne. To samo tyczy sie wymieniania czlonkéw wlasnych klandow,
jezeli ich zdolnosci mialby okazaé sie przydatne gdzie indziej. Jest to szczegdlnie
wazne, gdy ktéremus$ z plemion brakuje magicznie utalentowanego dziecka,

ktore mogloby w przysztosci zostaé nastepca przewodnika klanu.




Oto niektdre z funkcji spotykanych w dalijskich klanach:

Opiekun

Opiekun to przywddca i duchowy przewodnik klanu. Zajmuje sie
zabezpieczaniem wiedzy, reprezentacjg klanu na zewnatrz oraz podejmuje
najwazniejsze decyzje. Opiekun musi posiadaé magiczne talenty. Pelni swoja
funkcje do $mierci.
Pierwszy
Ta rola przypada uczniowi lub uczennicy Opiekuna. Pierwszy ma zostaé adeptem
magii i w przyszlosci przejaé role Opiekuna. Poniewaz coraz mniej elifch dzieci
rodzi sie z naturalnym talentem do magii, wielu Pierwszych pochodzi z innych
klanéw niz ten, w ktérym stuzg.
Bajarz
Gléwnym obowigzkiem Bajarza jest przekazywanie dalijskim dzieciom historii i
wiedzy o przeszlosci elféw. To on, wraz z Opiekunem, odpowiada za edukacje i
dba, by z trudem odzyskane skrawki informacji o upadlych krdélestwach

przetrwaly.

Magowie dalijscy

O zalozeniach magii i jej dzialaniu mozna przeczytaé w rozdziale ,Magia”.

Z reguly dalijskie klany staraja sie mie¢ w swojej spotecznosci choé minimalng
liczbe magow, przekazujac magicznie uzdolnione dzieci innym potrzebujacym
klanom. Kazdy dalijski klan przysiega chroni¢ Opiekuna, ktdéry szkoli swych
magicznie uzdolnionych nastepcéw, nawet za cene wlasnego zycia, a jesli ten
zostanie opetany, maja obowiazek dopasé go i zabié. Zdarza sie to rzadko,
poniewaz Opiekunowie z reguly sg wystarczajaco rozsadni i ostrozni, zeby nie

zawierac paktow z demonami ani nie korzystac z magii krwi.

Magia Dalijczykdéw zdaje sie by¢ bardziej praktyczna i subtelna od tej uzywane;j
przez ludzi. Czesto jest to magia leczgca lub bardziej skoncentrowana na sitach
natury. Poniewaz Dalijczycy odrzucaja wiare w Stwdrce i dominacje Zakonu, ich
magowie nie sg silg wcielani do Kregéw, co w swietle prawa czyni ich apostatami

(wiecej na ten temat w rozdziale ,Kregi Magéw”).
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Wierzenia Dalijczykow oparte sa o panteon dziewieciu bostw:

Elgar’nan, bog zemsty — Wszechojciec. Przywddca panteonu oraz bdg ojcostwa i
zemsty.

Mythal, Wielka Opiekunka — Wszechmatka. Bogini milosci, macierzynstwa i
sprawiedliwosci. Wraz z Elgar’'nanem przewodniczy panteonowi.

Falon’Din, Przyjaciel Zmarlych — bdg $mierci i losu. Jest przewodnikiem
zmarlych. Wraz ze swoim blizniakiem Dirthamenem s3 pierworodnymi
Elgar’nana i Mythal.

Dirthamen, Straznik Tajemnic — bostwo sekretow i wiedzy. To on dal elfom
wiedze i nauczyl ich zaufania do rodziny.

Andruil, bogini lowéw — wielka bogini lowdéw i patronka mysliwych oraz
zwierzyny.

Sylaise, bogini ogniska domowego — siostra Andruil. Podarowatla elfom ogien,
nauczyla je przaséi przekazala tajemnice zielarstwa.

June, bég rzemioslta — nauczyt elfy wytwarzania oreza, by mogly polowaé na
dary od Andruil.

Ghilan’nain, matka halla — patronka i opiekunka halli, swietego dla
Dalijczykdw stworzenia podobnego do jelenia.

Fen’Harel, Straszliwy Wilk — bdg-oszust. Wedlug wierzen jest odpowiedzialny
za uwiezienie panteonu oraz skazanie elfiego ludu na upadek. Niektdrzy
twierdzg, ze tak naprawde jest bostwem niepostuszeristwa i rewolucji, a jego zla
stawa powstala, gdy elfy utracily swoja wiedze i dziedzictwo po upadku

Elvhenan.

Symbol Dalijczykow
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Krasnoludy

Krasnoludy to jedna z potezniejszych, cho¢ nie najliczniejszych ras w Thedas.
Czlonkowie tego ludu mieszkajg gleboko pod ziemig i rzadko odwiedzajg
powierzchnieg; ich jedyny kontakt ze $wiatem zewnetrznym odbywa sie przez
ambasadorow i kupcow. Krasnoludy wyrdzniajg sie niskg, korpulentng sylwetka.
Chod broda u mezczyzn jest popularna, nie jest obowigzkowa. Kobiety nie majg

zarostu.
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Historia krasnoludow

Pierwsze krasnoludzkie krdlestwo zostalo zalozone w czasach, ktdre nie s3

odnotowane nawet przez Skulptorium — krasnoludzkich kronikarzy. Pod calym
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Thedas rozciggaja sie starozytne ruiny thaigéw (poteznych miast-krélestw) o
zapomnianej dzis kulturze; Zyjgce wowczas krasnoludy swobodnie kontaktowaty
sie zarowno z Imperium Tevinter, z ktérym prowadzily handel, jak i elfami.

W czasach rozkwitu i bogactwa thaigi budowane byly pod kazdym ludzkim
krélestwem, a Glebokie Sciezki (niekoriczace sie korytarze, ciagnace sie bardzo
gteboko pod ziemig) rozbudowane zostaly tak, aby umozliwi¢ swobodng

komunikacje pomiedzy wszystkimi miastami.

Niestety, z biegiem czasu do Glebokich Sciezek zaczely wdzieraé sie Mroczne
Pomioty — demony zarazone Plagg, ktdrych jedyng motywacja jest rozsianie jej

jak najdalej i mordowanie wszystkiego, co stoi na ich drodze. To wlasnie z nimi

walczg dzis Szarzy Straznicy. Poniewaz nie udato sie ich pokonaé, krasnoludy f
podjely dramatyczng decyzje o zamknieciu Glebokich Sciezek, co spowodowalo ‘
zerwanie komunikacji miedzy thaigami. Wiekszos$¢ z nich upadia pod naporem
wroga. Orzammar, dzisiejsza stolica, stal si¢ ostatnim bastionem krasnoluddéw.
Bliskos¢ piekielnych hord i Plagi sprawia, ze kobiety staja sie bezplodne, a

krasnoludy stojg obecnie nad demograficzng przepascis.
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Spoteczeristwo krasnoludow ‘
Krasnoludy nie $nig i nie posiadajg zadnych zdolnosci magicznych. S3 za to odporni na
magie i lyrium (wiecej o lyrium w rozdziale o templariuszach), dzieki czemu stalo sie
ono dla nich jednym z wazniejszych towaréw eksportowych.

Spoteczeristwo krasnoludéw podzielone jest na kasty. Na szczycie drabiny jest kasta
szlachcicow — najbardziej powazana i najpotezniejsza w Orzammarze. Nalezy do niej
rodzina krélewska i arystokracja. Nizej znajdujg sie odpowiednio wojownicy, kowale,
rzemieslnicy, gdrnicy, kupcy i sluzgcy. Na dnie zas sg Bezkastowcy; pariasi
Orzammaru, zapomniani przez spoleczeristwo i pogardzani. Jest to kasta tak
zmarginalizowana, ze nie wolno im wykonywac zadnych prac ani pokazywac sie w
slepszych” cze$ciach miasta. Zamieszkuja oni Kurzowisko, getto lezgce na uboczu
Orzammaru; zasadniczo przypomina ono elfie Obcowiska, choé jest jeszcze

biedniejsze.

Istotng cechg krasnoludéw jest ich niebywate wrecz przywiazanie do tradycji i
kronikarstwa. Jest to spoleczeristwo bardzo konserwatywne i zamkniete na obcych; do
Orzammaru wstep maj3 jedynie nieliczni.

Krasnoludy sg zwigzane z Kamieniem i mdéwi sie, ze on do nich przemawia. Dlatego
tez nie wolno opuszczaé ojczyzny — wedle tradycji traci sie wtedy kontakt z
Kamieniem. Niebo jest dla krasnoludéw przerazajgce; nie rozumiejg oni otwartej

przestrzeni, zyjac cale zycie pod ziemia.
Mimo to niektdrzy decydujg sie na zycie na powierzchni, ale wéwczas tracg rodzine i

kulture i nie wolno im wrdéci¢ z powrotem do Orzammaru. Traktuje sie ich jako

wyrzutkdw; szanujacy sie krasnolud nie bedzie utrzymywaé kontaktu z

\EF/

Powierzchniowcem.
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Herb rodziny krdlewskiej Aeducan




Qunari

Qunari (dostownie: ,Ludzie qun”) to okreslenie opisujgce humanoidalng, rogatg
rase kossith, zamieszkujacg nieznany kontynent poza Thedas. Obydwa okreslenia
pochodzg z jezyka qunari, qunlatu. Qunari mierzg ponad dwa metry wzrostu, sg
tez bardzo muskularni niezaleznie od plci. Ich cechg charakterystyczng sg
pokazne rogi oraz kolor skéry o wielu odcieniach szarosci lub brazu.

Poniewaz qunari sg narodem bardzo wojowniczym i traktujg inne kraje jako
gorsze od siebie, nie majg dobrej opinii w Thedas. Widok kossith wzbudza strach,

gdyz zwykle oznacza on zbrojny konflikt.

Historia qunari

Pierwsi qunari odwiedzili brzegi Thedas wieki temu, przybywajgc z nieznanego
obszaru. Za pomoca niesamowitych okretéw, drednotow, od razu rozpoczeli
agresywng ekspansje. Qunari za swdj cel istnienia uznali sprowadzenie qun do
wszystkich ras, a to w oczywisty sposdb wigzalo sie z ich podbiciem.

Qunari zdobyli wiekszos¢é ziem pdinocnego Thedas i zostali zatrzymani dopiero
w Tevinter. Stolica magdéw byta nie do zdobycia. Na ziemiach okupowanych przez
qunari tepiono wszelkie przejawy niesubordynacji wzgledem qun, tym samym
niszczac wierzenia i tradycje ludéw podbitych. Rodziny rozdzielano, zakazywano
malzenstw, a kazdy innowierca byt wysylany na reedukacje przeprowadzang

przez tajng policje.

Krolestwa ludzi wreszcie zjednoczyly sie we wspdlnej sprawie wypedzenia
najezdzcow. Ostatecznie rogata rasa zostala wyparta z Thedas; zmuszono ich do
podpisania pokoju ze wszystkimi panistwami. Nie uwzgledniono w nim jednak
Imperium Tevinter, wiec stosunki qunari i Tevinter sg napiete do tej pory.

W zeszlym roku mial miejsce przewrét w palacu Cesarzowej Orlais w
Halamshiral; do srodka wdarli sie agenci qunari, ktérych celem bylo zgladzenie
Cesarzowej i przejecie kontroli w potudniowym Thedas. Dzieki dokonaniom
Inkwizytorki i Zelaznego Byka, jej qunarskiego towarzysza, spisek sie nie udat

(wiecej o Inkwizycji w rozdziale ,Inkwizycja”).
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Spoteczeristwo qun

Qunari kierujg sie qunem, czyli kodeksem honorowym. To zbidr filozofii
zyciowej, praw i obowigzkow oraz zrddlo ich struktury spotecznej. Nie jest to
jednak religia; qunari nie wyznajg bogéw. Qun okresla wszystkie dziedziny
zycia, w tym takze struktury rzagdowe. Na jego podstawie kazdy qunari
otrzymuje dang role w spoleczenistwie. Wladza tej rasy opiera sie na
Triumwiracie: wspolpracy wojska, matriarchatu i kaplanistwa. Te trzy filary

reprezentujg doskonals tréjce — cialo, umyst i dusze.

Arishok to lider wojska i symbolizuje cialo oraz pierwiastek meski. Tylko
mezczyzni moga by¢é wojownikami. Ich gléwnym celem sg obrona ludu przed
zagrozeniem z zewngtrz oraz podboje.

Arigena symbolizuje matriarchat (umysl) i pierwiastek zeriski. Przewodzi
rzemie$lnikom, rolnikom oraz kupcom. Filar umystu tworzy dla qunari bron,
zapewnia zywno$¢ oraz zdobywa materialy budowlane. Odpowiada za
sprawiedliwg dystrybucje zasobdéw wsréd wyznawcédw qun.

Ariqun reprezentuje stan kaplaniski (dusze). Gléwnym celem kaplanéw jest

strzezenie i pilnowanie zasad qun.

W momencie urodzenia kazdy qunari jest oceniany i przyporzgdkowywany do
odpowiedniej kasty. Kast nie wolno zmienia¢ w ciggu zycia, wiec urodzony
wojownik bedzie nim do swojej $mierci. Wszelkie odstepstwa od normy s3

surowo karane.

W qunie istniejg duchowni, ksztalceni przez organizacje Ben-Hassrath, jednak
nie w tradycyjnym tego slowa rozumieniu. Ben-Hassrath mogg by¢ i czesto sg
najemnikami i szpiegami, pracujacymi poza granicami kraju dla korzysci kossith.
Ich kolejnym zadaniem jest poszukiwanie buntownikéw: tych, ktérzy zeszli ze
sciezki qun i wedle mniemania qunari zdradzili swdj lud. Takie osoby nazywa
sie tal-vashoth.

Waznym wspomnienia jest, ze coraz czesciej spotyka sie ludzi qun, ktdérzy wcale

nie sg przedstawicielami rogatej rasy zza morza. Do qunu moze dotgczyc kazdy.




Qunari a magia

O zalozeniach magiiijej dzialaniu mozna przeczytaé w rozdziale ,Magia”.
Qunari nazywaja swoich magow saarebas, co w qunlacie znaczy ,niebezpieczne
cos”. Magowie uwazani sg na niezdolnych do samokontroli, wiec powierza sie

opieke nad nimi straznikom.

Magowie w spolecznosci qun traktowani sg gorzej niz psy. Qunari zakladaja
saarebasom obroze i prowadzajg ich na smyczach. Zaszywa si¢ im usta, a jezyki

wycina, by nie praktykowali zakazanej magii.

Qunari uwazaja poswiecenie i bezinteresownos¢ — choé nie dobrowolng — za
wielkg cnote wzgledem qun. Ich magowie nie sg tak utalentowani jak ci

pochodzacy z Kregéw Magéw, ale qunari i tak wykorzystujg ich na polu walki.

Symbol qun




Orlais

Historia Orlais

wielokrotnie bronita calego Thedas, tepigc Pomioty wylewajace sie ze szczgli
Glebokich Sciezek. i

Kultura Orlais

Orlais znane jest z ekstrawagancji i wysoko rozwinietej kultury. W stolicy;=Val
Royeaux, miesci sie¢ Uniwersytet Orlais — wielkie centrum nauk, przyciggajace
szlachcicow z calego Thedas, w ktérym zdoby¢ mozna najlepsza edukacje
dostepng za pienigdze. Uniwersytet jest stosunkowo nowoczesng instytucja,
ktdrej liberalni wykladowcy S$cierajg sie podczas wykladéw z religijnymi

konserwatystami. Orlezjanie cenig takze sztuke.

W Orlais popularne sg wystawne bale maskowe, gdzie wykwintny alkohol leje
si¢ litrami. W przeciwienistwie do Fereldericzykdéw, cenigcych-ogary bojowe

mabari, Orlezjanie preferujg mate psy, towarzyszgce im jako ,,zabawki”.




Spoteczenstwo Orlais

Wazng role w Orlais odgrywajg podzialy klasowe, dlatego zycie Orlezjan rézni
sie¢ w zaleznosci od klasy, do jakiej nalezg. Wsrdd szlachty powszechne jest
zamilowanie do mody. Zaréwno kobiety, jak i mezczyZni stosujg réznego rodzaju
makijaz, a drobne réznice w nim okreslajg pozycje spoteczng. W miejscach

publicznych dobrze widziane jest r6wniez noszenie wyszukanych masek.

Arystokraci znani sg z nikczemnosci i wazeliniarstwa w celu zdobycia wiekszej
wladzy. Swoje cele osiggajg nierzadko za pomocg bardéw (wiecej o nich w

rozdziale ,Pozostale frakcje: orlezjaiscy bardowie”). Pelny przepychu styl zycia

szlachcicow moze sprawial wrazenie, ze wszystkim Orlezjanom dobrze si¢
powodzi, jednak zycie plebejusza z reguly jest znacznie trudniejsze. Wielu

biedniejszych Orlezjan zyje typowym zyciem feudalnego chlopa.

Sytuacja elféw w Orlais jest natomiast nieco inna niz w pozostalych czesciach
Thedas. Czes¢ z nich to rzecz jasna mieszkaricy Obcowisk, jednak niektorzy —
stuzgcy najbogatszych rodéw — moga wiesé zycie niemalze dostatnie, chod
oficjalny awans spoteczny jest niemozliwy. Jedng z najstawniejszych stuzacych,
ktdéra optywa w zbytki na krélewskim dworze, jest Briala — elfka wywodzaca sie z
Obcowiska, ktérej udato sie siegnaé sypialni Cesarzowej Celene i trwac przy niej

az do dzisiaj.

Godio Orlais




“Wybrane informae je - Orlais

Obowigzujacg w Orlais walutg s3g reale (zloto), korony (srebro) i

miedziaki (miedz). Ze wzgledu na site waluty orlezjariskiej 1 real = 20

suwerenow fereldenskich;

N . . s -
Orlais wzorowane jest na barokowej Francji i Wenecji;

Inspiracje dla orlezjariskiej mody moze stanowic karnawal wenecki;

Niektorzy szlachetnie urodzeni uwazajg, ze pokazywanie twarzy w
obliczu cudzoziemca albo czlowieka z gminu to nietakt. Noszg w takich

sytuacjach maski lub makijaz;

Wsrdd orlezjanskiej szlachty istnieje wiele arystokratycznych tytuldw i

form grzecznosciowych, jakimi nalezy sie postugiwad;

,Wielka Gra” to koncepcja, wedle ktorej orlezjaniska szlachta konkuruje

ze sobg o wplywy i szacunek. W Grze uczestniczy kazdy szlachetnie
urodzony Orlezjanin — jezeli nie jest graczem, sluzy jako pionek w
manipulacjach innych oséb. Bardowie sg wykorzystywani w Wielkiej
Grzeijak nikt inny potrafig w nig grac.
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Historia Ferelden

Ferelden to mlode panstwo, potozone w potudniowo-wschodniej czesci

qa
W

v
0

W

Thedas. Kulturg i organizacjg spoleczng przypomina sredniowieczng
Anglie. Stolicg Ferelden jest Denerim; przez andrastian uwazane za

Swiete miasto, jako ze narodzilta sie w nim Oblubienica Stwdrcy, Andrasta.

Okoto dziesieé lat temu przez Ferelden przetoczyta sie Plaga
Mrocznych Pomiotédw, ktéra wdarla sie az po samo Denerim.

Kraj uratowali wtedy Szarzy Straznicy.

Kultura Ferelden

Ostry klimat Fereldenu sprawia, ze lud, ktéry go zamieszkuje, jest odporny,
silny i cenigcy sobie odwage nad przywileje i bogactwa. Wedlug miekszanicow
Cesarstwa Orlais Fereldericzycy stanowig zagadke; Cesarzowa Celene uwaza,
ze sg oni szorstcy i pozbawieni wszelkiej ogtady.

Mieszkancy Ferelden bywaja nazywani ,wladcami pséw”, gdyz olbrzymig
role w ich kulturze odgrywajg mabari, psy bojowe (przypominajg one z
wygladu znane z naszego swiata pitbulle). Wielu Fereldericzykéw hoduje
mabari jako psy towarzyskie, ale czesto tez wykorzystuje si¢ je na polu bitwy

jako wojownikdéw réwnych ludziom.

Znaczenie pséw w kulturze Fereldericzykdw ma swoje korzenie w mitycznych
wilkotakach, ktére stanowig istotny element lokalnych podan. Takich legend
istnieje zreszta sporo. Jedng z bardziej znanych jest ta o Flemeth, WiedZmie z
Gluszy. Matki straszg swoje corki, opowiadajgc im, ze jesli beda niegrzeczne,
Matka WiedZzm zabierze je do siebie i nigdy nie wypusci. Legenda glosi
rowniez, ze Flemeth rozpacza nad swym utraconym pieknem i moze porwac

czlowieka przez lustro, jesli spedzi sie przed nim zbyt wiele czasu.



_Spoteczenstwo Ferelden

Ferelden to panstwo wolne; niewolnictwo jest zakazane. Farmy prowad'zone
sg przez rodziny, ktdre uprawiaja role od pokolen. Stuzba otrzymuje
wynagrodzenie za swoje ustugi i moze swobodnie przychodzi¢ i odchodzid,
kiedy tylko zechce. Nawet miejskie elfy, ktdére zyja w Obcowiskach i wykonujg
najgorsze prace, mogg cieszy¢ sie pewng swobodg, ktéra w Cesarstwie Orlais
nie bytlaby mozliwa. Ferelderniskie elfy sg z tego dumne, a wiele z nich mdéwi, ze

wola by¢ biedne, lecz wolne, niz zy¢ w dostatku jako niewolnicy.

Slady barbarzyniskich korzeni w Ferelden s3 wcigz widoczne, nawet jesli
Zakon jest dominujgca religia. Choé w kazdej osadzie mozna spotkac swiete
symbole Andrasty, to jednak animistyczne znaki wcigz zdobig dzieta sztuki i
ubrania. Zakon nie zgda usuniecia sladéw starych zwyczajéw ani nie

propaguje nienawisci do starych bostw.

Herb rodziny krolewskiej Ferelden




Wybrane informae je - Ferelden

Obowigzujaca w Ferelden walutg s3 suwereny
(zloto), srebrniki (srebro) i miedziaki (miedz);

Stolicg Ferelden jest Denerim;

Rzady w Ferelden sprawujg krdl i krdlowa. W tej
chwili na tronie zasiada krdl Alistair Theirin i krélowa
Anora Mac Tir. Monarchia nadzoruje zaréwno
sprawy lokalne, jak i kwestie dotyczace calego
narodu. Od Fereldaniczykéow oczekuje sie, ze sami
bedg o siebie dba¢;

Kraj jest podzielony na prowincje, nazywane
teyrnirami, w ktérych wladze sprawuje teyrn lub
teyrna. Wyjatkiem od reguly jest stolica Denerim;
Arlowie s3 odpowiednikami burmistrzéw. Ich
gléwnym zadaniem jest zarzadzanie osadami i
gminami;

Handel jest w duzej mierze niekontrolowany, o ile
placi sie podatki. Takie dzialalnosci gospodarcze, jak
domy publiczne i lokale hazardowe, sg jak najbardziej
akceptowane;

Wedlug obcokrajowcow Ferelden ,,cuchnie zmoklym

psem”.




Palia

Dalia to kraina lezgca na poludniowym wschodzie Cesarstwa Orlais. Kiedy$

byta niepodleglym elfim panstwem, miejscem, gdzie po latach niewoli pod
jarzmem Imperium Tevinter ta dumna niegdys rasa prébowata odbudowad
swojg cywilizacje. Dzi§ jest zaledwie jedna z orlezjaniskich prowingji,
zamieszkala przez elfie plemiona oraz ludzkich osadnikéw. Mimo tego dla

Dalijczykow pozostaje s’wigtq ziemiq, a ruiny ukryte w jej przepastnych

Zakonu w nagrode za pomoc Andrascie w Walce z Imperium Tevinter.

ILpadek Palii

Gdy Andrasta przekazala elfom Dalie, zalozyly one niepodlegle pafistwo®77 ¢\ ‘
Niestety, ich tendencja do izolacji i pasywnosci w obliczu zagrozenia dla }?
calego kontynentu sprawila, ze Orlais szybko przestalo tolerowad
suwerennos¢ Dalii. Napiecia rosly, az doprowadzily do wybuchu wojny i
oblezenia przez Cesarstwo. Dalijskie sity szybko zostaly zmiazdzone przez
potege militarng Orlais, a samg kraine wcielono do Cesarstwa. Wiara w
elfich bogéw zostala zabroniona, a tym, ktérzy zaakceptowali wiare w
Stwdrce, pozwolono zamieszka¢c w Obcowiskach. Pozostale elfy wybraty
zycie koczownikdéw, a tatuaze na ich twarzach mialy przypominad o 1ch

tradycjach i panteonie.
Palia dzisiaj - Szmaragdowe Mogity

Po siedmiuset latach od upadku elfiego panistwa Dalia nadal przynalezy do
Cesarstwa Orlais. Zamieszkana przez ludzi oraz wedrujacych Dalijczykdw, w
niczym nie przypomina ongi$ wspanialej i poteznej krainy. Tylko ukryte w
lasach ruiny przypominajg o jej utraconej potedze i skrywajg dawno
zapomniane sekrety. Jednym z najwazniejszych dla Dalijczykédw miejsc
pozostajg Szmaragdowe Mogily — bdr, w ktérym kazde drzewo upamietnia
jednego zolnierza poleglego podczas zniszczenia Dalii.

W czasie ostatniej Plagi dalijskie elfy wsparly Szarych Straznikéw w wojnie
przeciw Mrocznym Pomiotom. Zastuzyly sobie tym na nieco lepsze
traktowanie w Ferelden, jednak dalej mogg tylko marzy¢ o odzyskaniu

wlasnego niepodleglego parnistwa.




Pustica

Pustka jest metafizyczng kraing, oddzielong od $wiata Thedas niewidzialng
Zastong. Zaslona jest swoistg granicg miedzy swiatem $miertelnych i swiatem
duchdéw i nie pozwala przenikaé im miedzy sobg swobodnie. Pustke nazywa sie
swiatem duchéw i demondw, gdyz to stad pochodzg i tu mieszkaja.

Kazdy, kto $ni, przenosi si¢ do Pustki i tam przezywa swoje senne marzenia.
Niestety, Smiertelnicy raczej nie pamietajg, co dzieje si¢ z nimi podczas snu w
Pustce. Cho¢ wszyscy poza krasnoludami posiadajg podobne potaczenie z Pustka,
tylko niektdrzy potrafia operowaé magig — sil3 obecng w tym wymiarze. To

wlasnie z Pustki czerpig magowie przy kazdym zakleciu. Potrafia wchodzié tam

rowniez poza $nieniem, chod jest to dla nich ogromnie niebezpieczne: nie tylko ze -

wzgledu na pozostawienie za sobg ciala, ale gldwnie z racji na zamieszkujace
Pustke demony.

Pustka sama w sobie jest miejscem nieprzyjaznym, ciemnym i mrocznym; zawsze
panuje tam noc. Demony i duchy czerpig ze snéw $miertelnych i wykrzywiajg
rzeczywistos¢ Pustki, czesto czyniac ja koszmarnga. Im silniejszy demon czy duch,
tym wiecej osOb odwiedza jego domene i tym jest wieksza i bardziej
zroznicowana. Demony i duchy, ktére s3 zapominane w $wiecie rzeczywistym,

powoli bledng i znikaja.
Zakon a Pustlea

Wedle wierzenn Zakonu to z Pustki Stworca czerpal materie i site, by stworzyd
swiat. Pierwszymi dzie¢mi Stworcy byly duchy zamieszkujace Pustke, jednakze te
byly zmienne, trudne do zrozumienia i nieprzewidywalne, dlatego Stworca
postanowil stworzy¢ tez ludzi i oddzieli¢ duchy i ludzi Zaslona. Ci pierwsi mieli
zosta¢ w Pustce, a drugim podarowal Thedas. Wiele duchow stalo sie zazdrosnymi
i rozwscieczonymi istotami, widzgc, ze Stworca kocha ludzi; te negatywne emocje
sprawily, ze niektére duchy zmienity sie w demony.

Zakon wierzy tez, ze wszystkie dusze po smierci trafiajg do Pustki, ale jest to tylko
stan przejsciowy, gdyz ostatecznie dgzg do Stworcy. Tylko zagubione, zle dusze
pozostajg w Pustce, nie moggc odnalez¢ drogi.

Poniewaz Pustka zwigzana jest wedlug Zakonu bezposrednio ze Stworcy, jej
wplyw na rzeczywistos¢ nalezy kontrolowac. Dlatego tez powotano do zycia Kregi

Magdéw (wiecej w sekcji ,,Kregi Magéw”).

S
///1/1\\\\\

e
[




Palijskie elfy a Pustka

Elfy wierzg, ze w czasach, gdy centrum ich cywilizacji byt Arlathan, elfy nie
umieraly. Ich dusze nie opuszczaly cial, a przodkowie wchodzili w podobny do snu
stan, w ktorym wedrowali po Pustce w towarzystwie bogéw Falon’Dina i
Dirthamena. Niektérzy podrézowali tak latami, zdobywajac nowg wiedze, czerpigc
ze snow i obecnosci bogéw, a potem byli w stanie wrdcic¢ do elféw i przekazad im te
wiedze.

To pono¢ w Pustce Fen’Harel zamknatl pod kluczem starych elfich bogow.

Qunari a PustRka

Qunari wierzg, ze Pustka jest kraing zmarlych, gdzie $miertelnikowi nie wolno
wchodzié. Jest to zapisane w zasadach qun i zaden jego wyznawca dobrowolnie
nie przekroczy Zaslony. Czynia to jedynie qunarscy magowie z oczywistych

wzgledow, lecz ich kontakt z Pustkg jest ograniczony do minimum.
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Magia

Magia w $wiecie Dragon Age jest jak grawitacja — to naturalna sita pochodzgca z
Pustki. Niektdrzy rodzg sie z mozliwoscig interakcji z magig, manipulowania nig i
ksztaltowania jej. Cho¢ w Ferelden czy Orlais magdéw traktuje sie z wiekszg
rezerw3a, w Imperium Tevinter magia napedza wszystko, a magowie maja wyzszy

status spoteczny.

Czerpanie mocy z Pustki przycigga jednak uwage bytéw przebywajacych po
tamtej stronie Zaslony. Nieostrozni magowie s3 zatem narazeni na opetanie
przez duchy badz demony. Opetany mag staje sie Plugastwem, marionetkg w
rekach demona; zatraca slady poprzedniego zycia. Plugastwa posiadajg ogromng

moc, pozwalajgca na dokonanie wielkich zniszczen.

Po odpowiednim wyszkoleniu magowie s3 w stanie manipulowad
podstawowymi zywiotami, moga podpalaé, zamrazaé lub razié elektrycznoscig.
Istniejg réwniez zaklecia pozwalajace na pewien czas ozywic zwloki lub wyssac z
przeciwnika sily zyciowe. Niektdérzy magowie moga uzdrawiaé innych lub

przywolywac na pomoc zyczliwe duchy.

Magia ma jednak ograniczenia. Niemozliwe jest teleportowanie sie czy
wskrzeszanie zmarlych na stale (w kazdym razie nie bez ogromnych iloci lyrium
i nie bez uzycia zakazanej magii krwi). Co wiecej, magia wymaga, aby cel zaklecia
znajdowal sie w zasiegu wzroku, przez co jest ona ograniczona.

Jak wspomniano w rozdziale o krasnoludach, nie moga one czarowad, s3

odporne na magie i nie posiadajg polgczenia z Pustka.

Magia jest w Thedas dosé powszechna i dzieli sie na wiele szkdt, zajmujgcych sie
roznymi jej dziedzinami. Istniejag rowniez szkoly zakazane, ktorych
praktykowanie uwazane jest za przestepstwo, jak w przypadku magii krwi.

Wiecej o podejsciach do magii mozna przeczytaé w rozdziatach ,Kregi Magow”,

,Elfy: magowie dalijscy” oraz ,Qunari a magia”.

Do rzucania czarow niezbedny jest magiczny kostur: rzezbiona lub formowana

laska o dlugosci przynajmniej 1,5 m.




Zakon ,l\ndras'l'g

Zakon (Zakon Andrasty) to instytucja koscielna, gloszgca wiare w Stwérce — gtéwng
religie wyznawang na kontynencie Thedas. Samg wiare okresla sie jako
andrastianizm, lecz najczesciej mdéwi sie w tym kontekscie o Zakonie. Wyznawcy

nazywani sg andrastianami, a symbolem Zakonu jest storice.

Symbol Zakonu

Jest to religia monoteistyczna, odpowiadajgca w charakterze znanemu z naszego
swiata chrzescijaristwu. Wyznawanym bdstwem jest Stwdrca, ktédremu oddaje sie
cze$¢ w katedrach i swiatyniach, rozsianych po calym Thedas. Wedlug Zakonu jego
zalozycielkg byta Andrasta, prorokini i Oblubienica Stworcy; jest to najwazniejsza

postad w religii Zakonu, i to wlasnie do niej zanosi si¢ modly.

Gléwna ideg Zakonu jest szerzenie wiary na wszystkie strony swiata tak, by
dotarta do jak najwiekszej ilosci osdb; ludzi nalezy nawrdcié, zas o dusze innych
ras, wyznajacych wlasne bdostwa, trzeba modli¢ si¢ do Stwdrcy o przebaczenie.
Wyznawcy Zakonu wierza, ze w ten sposob odkupig wine za straszliwg $mierd
Andrasty — prorokinie spalili na stosie w Tevinter pijani wladza magistrzy.
Andrastianie wierzg, ze Stwdrca opuscil swiat po smierci Oblubienicy, a jego taske

mozna odkupié jedynie natchniong modlitwg i szerzeniem wiary.
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Andrasta jest autorky Piesni Swiatla: $wietego tekstu Zakonu, ktérego pelna recytacja
trwa nawet cale tygodnie. By dowies$¢ gorliwosci swojej wiary, niektdrzy zakonnicy
zobowiazujg sie porozumiewac sie z innymi tylko za pomoca Pie$ni, cytujac odpowiednie
jej fragmenty. Pie$i Swiatla zawiera w sobie madrosci i przykazania, ktérymi winni

kierowad sie wierni.

W Zakonie wyzsze funkcje kaplariskie moga sprawowad jedynie kobiety; mezczyzn
dopuszcza si¢ tylko do postugi najnizszego szczebla. Na czele kosciola stoi Boska —
najwyzsza kaplanka, ktérej funkcjg jest miedzy innymi gloszenie stowa Andrasty, a takze
utrzymywanie dobrych relacji politycznych Zakonu z glowami panstw Thedas. Obecnie
na Stonecznym Tronie zasiada Boska Wiktoria, znana takze jako Leliana.

Zakonowi podlega Kragg Magdw oraz Zakon Templariuszy (wiecej o nich w odpowiednich

rozdziatach).

Wiele setek lat temu w Zakonie nastgpila schizma, dzielgca wiare na Zakon Orlezjaniski
(obowigzujacy w Thedas) oraz Zakon Imperialny (obowigzujacy w Tevinter). Powodem
roztamu bylo podanie przez Tevinterczykéw w watpliwos¢ boskosci Andrasty; magistrzy
utrzymywali, ze byla ona zwyklg kobieta, niegodna oddawania czci. Imperialny Zakon
rzadzi sie¢ zatem innymi prawami i uznawany jest przez ogot wierzgcych za bluznierstwo.
Wiladze koscielng sprawujg tam wylacznie mezczyzni, tgcznie z Boskim na czele, zas
magowie posiadaja pelnie praw obywatelskich. W Tevinter nie uznaje si¢ swietosci

Andrasty, zas modly zanosi si¢ bezposrednio do Stwdrcy.

Skgd Dragon Age — Era Smoka?

Podobnie jak w naszym $wiecie, kalendarz w Thedas ustanowit kosciét — w tym wypadku
Zakon. Rok jest podzielony na dwanascie miesiecy, po trzydziesci dni kazdy. Akcja
naszego larpa rozgrywa sie w potowie roku.

Historie znang ze $wiata gier dzieli sie¢ na ery. Kazda z nich wyznacza jakies wazne
wydarzenie, ktére nadaje jej nazwe. Obecnie mamy dziewigtg ere — Ere Smoka — nazwang
tak na czesc pierwszego Wielkiego Smoka, jakiego zaobserwowano w Thedas od stuleci.

Date okresla sie numerem ery oraz rokiem ery trwajacym obecnie. Dla przykladu w tej

chwili mamy 9:45 Smoka: 9 to numer ery, 45 to rok, ,,Smoka” —nazwa ery.




Kregi Magow

Jednym z wazniejszych cytatéw z Piesni Swiatla jest: ,Magia istnieje po to, by

stuzy¢ cztowiekowi, nie za$ nim wlada¢” (Piesri Przemian 1:2).

Kregi Magdw to organizacja podlegajgca Zakonowi; sg to zamkniete szkoly, gdzie
szkoli sie wszystkich, ktdrzy przejawiaja magiczne zdolnosci. Zakazane jest
czarowanie bez przystgpienia do i nadzoru Kregu. Magoéw, ktorzy nie naleza do
zadnego Kregu, nazywa sie apostatami, a prawo Zakonu nakazuje ich zgladzié.

Gdy u kogos ujawnig sie zdolnosci magiczne, niezaleznie od statusu spotecznego
sg oni zabierani od swoich rodzin i dolaczajg do jednego z Kregdéw. Wraz z
trafieniem tam traci sie wszelkie tytuly i prawo dziedziczenia. Dzieki temu wszyscy
magowie, niezaleznie od pochodzenia, moga by¢ wychowywani na takich samych

zasadach, co tworzy miedzy nimi silne wiezi.

Po dotaczeniu do Kregu Pierwszy Zaklinacz pobiera magowi kilka kropel krwi, z
ktdrych tworzy sie filakterium: niewielki flakon, ktdéry dziala jak kompas
prowadzacy do wtasciciela. Jest w stanie wskazad droge do maga, jesli ten ucieknie

z Kregu.

Symbol Krggu Magow
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( ) Magowie szkoleni sg do okielznania swoich mocy i naucza si¢ ich rozmaitych

G

> G IS

) legalnych dyscyplin magii. Po zakoniczeniu nauk przechodza rytual Katorgi —

>

specjalnego testu, ktéry okresla, czy mogg stac sie pelnoprawnymi magami. W
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trakcie obrzedu mag wchodzi do Pustki i jest wystawiany na dzialanie demona. Ma

to ocenié, czy bedzie w stanie oprzec sie wplywom duchdow i demondw, czy tez nie.
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) Jesli przejdzie pomyslnie prdébe, konczy kurs magiczny i dopiero wéwczas ma

) prawo opuszczac Krag, choc¢ jedynie na specjalnych warunkach, ktére sg ustalane

(
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przez Pierwszego Zaklinacza.
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Tym, ktérym nie uda si¢ przej$é Katorgi lub tym, ktdrzy nie czujg sie na tyle silni,

) by kontrolowad swojg moc, usuwane s3 wszystkie zdolnoéci magiczne. Dzieje sie to

3

za sprawg rytualu Wyciszenia, podczas ktdérego zerwane zostaja wiezi taczace

(22
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maga z Pustks. Skutkuje to sttumieniem emocji; Wyciszeni zostajg z nich wyprani,
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przestajg tez $nié. Wyciszonych latwo rozpozna¢ po monotonnych glosach i
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og6lnej apatii (czasem réwniez po charakterystycznym znaku na czole), nawet

)
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podczas wydarzen niebezpiecznych i zagrazajacych zyciu. Mozna powiedzied, ze

stajg sie wydmuszkami czlowieka, ale Zakon niechetnie sie do tego przyznaje.
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Przeprowadzenie rytualu Wyciszenia wymaga zgody zaréwno komtura

N\

templariuszy, jak i Pierwszego Zaklinacza Kregu.
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Kregi r6znia sie miedzy soba. Podstawowe prawa sg wszedzie takie same, ale
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niektdre Kregi sg bardziej restrykcyjne, za$ inne daja wiecej swobody. To, do
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jakiego Kregu trafi dziecko jako mag, rzutuje na reszte jego zycia.
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Kazdy mag, ktéry nie nalezy do Kregu jest apostata i Scigany jest przez
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N\
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templariuszy, gdyz przy chwili nieuwagi moze stac si¢ Plugastwem; narazony jest

P

na niekontrolowane dzialanie Pustki i demondw. To ogromne zagrozenie nie tylko
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dla maga, ale i dla oséb bedgcych w jego otoczeniu — tak przynajmniej twierdzi
Zakon.
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Apostaci czesto siegaja po zakazane dziedziny magii, jak choéby magia krwi. W

Rt
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takim przypadku mag nie czerpie sily z Pustki, a z krwi istoty zywej; im
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\/

=

potezniejsze zaklecie, tym wiecej krwi trzeba uzy¢. Jest to magia powszechnie
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v

stosowana w Tevinter i przy najwiekszych rytuatach zabija sie nawet setki elfich
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niewolnikdw.
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Templariusze

O
Jedng z jednostek podlegajacych kosciotowi Stworcy jest Zakon Templariuszy. ﬁ

Ta militarna organizacja szkoli wyspecjalizowanych rycerzy tak, by dbali o
porzadek i przestrzeganie prawa w Kregach Magodw. Ich zadaniem jest rowniez
$ciganie i zabijanie apostatéw i malefikaréw (magéw krwi). Na czele danego
oddzialu stoi komtur, a na kontynencie takich zrzeszen jest kilkanascie.
Templariusze posiadaja specjalne zdolnosci, ktére umozliwiaja odcinanie
magom dostepu do Pustki, tym samym odbierajac im tymczasowo talenty

magiczne.

Ta ciekawa umiejetnos¢ ma jednak swojg cene: by templariusz mogt z niej
skorzystaé, musi regularnie zazywac lyrium — specjalny mineral o niebieskim
kolorze, ktory zakldca kontakt z Pustkg. W naturalny sposdb lyrium uzaleznia, a
calkowite odstawienie go powoduje utrate zdolnosci rozpraszania magii. W
miare uplywu czasu substancja ta wplywa rowniez na zaburzenia pamieci i
stopniowa degradacje ciala i umystu. Ciezko wuzaleznieni, podupadli
templariusze sg odcinani od lyrium. Jesli nie poradzg sobie z objawami
odstawiennymi (urojenia, demencja, bdl glowy, przemeczenie i tym podobne),

umierajg w nedzy i nierzadko szalenistwie.

W ostatnim czasie w Thedas pojawila sie nowa odmiana mineralu: czerwone
lyrium. Ten rzadki wariant prawdopodobnie skazony jest Plagg, ktdra
doprowadza wszystkie istoty zywe do szaleristwa. Czerwone lyrium celowo
rozprowadzil po kontynencie Koryfeusz (wiecej o nim w sekcji ,Zakon:
Inkwizycja”), zarazajac wielu templariuszy i przeciggajac ich na swojg strone.
Dzieki Inkwizycji zniszczono zaréwno jego, jak i wiekszos¢ z nich, jednak zloza

czerwonego lyrium wcigz tkwig zakopane gdzie$ w Glebokich Sciezkach.

Cho¢ templariusze nie sg zobowigzani zyé w czysto$ci, wiekszos¢ z nich
decyduje sie na samotnos¢, gdyz obowiazki nie pozostawiajg wiele czasu na
zycie prywatne. Zakazane jest natomiast spoufalanie sie z cztonkami Kregu, czy
tez innymi templariuszami na posterunku — za takie postepowanie mozna zostac
wykluczonym z Zakonu. Zakazane romanse zdarzajg sie tam jednak czesciej, niz

mozna by przypuszczac.

Bl




W skrajnych sytuacjach, gdy w Kregu pojawi sie Plugastwo, dojdzie do buntu Tub
innego gwaltownego wydarzenia, a opanowanie chaosu jest niemozliwe,
templariusze moga powotac sie na Prawo Likwidacji. Odcinajg oni wtedy dostep do
Kregu z zewnatrz i eliminujg wszystkich magéw bez wyjatku — nawet tych
niewinnych. Zakon sugeruje, ze postuszenstwo templariusza jest wazniejsze niz

subiektywna moralnosé.

Do Zakonu Templariuszy wstepuje sie przede wszystkim w mlodym wieku, gdyz

kazdy kandydat musi przejs¢ rygorystyczne, wymagajace szkolenie fizyczne,
koniczgce sie inicjacjg lyrium. Nie spotyka sie przyjmowania do szeregéw
dorostych, jak ma to miejsce u Szarych Straznikéw. Z Zakonu na ogét réwniez nie
mozna wystapi¢, choc¢ zdarzajg sie wyjatki, jak w przypadku krdla Alistaira
Theirina.

Plotka glosi, ze co bardziej niegodziwi z dowddcow uzywajg lyrium do
kontrolowania i szantazowania swoich podwtadnych. To oni decydujg, kiedy i
komu rozdac¢ przydzialowg dawke, co moze prowadzi¢ do oczywistych naduzy¢.
Miedzy innymi z tego wzgledu powotlano Poszukiwaczy Prawdy — podlegajacych
bezposrednio Boskiej rycerzy, ktédrzy majg nadzorowal dzialanie Zakonu

Templariuszy (wiecej o nich w rozdziale ,Pozostale frakcje: Poszukiwacze

(

Symbol Zakonu Templariuszy

Prawdy”).




. IR e s

L o 5

4
Templariusze sa jednostka doskonale wyszkolona, liczna i cieszaca sie spolécznym

szacunkiem. Widok rycerza w tabardzie z symbolem ptongcego miecza to standard
na ulicach Ferelden, a zwlaszcza w okolicach swigtyn. Do typowego ich
wyposazenia nalezy ciezka, ptytowa zbroja, dlugi miecz, tarcza z herbem oraz hetm
garnczkowy. Standardem jest rowniez siegajaca ziemi zakonna szata, zakladana

pod zbroje.

W ostatnich latach doszlo do otwartej wojny miedzy templariuszami a magami;
walki byly krwawe i zaciete, zginelo mndstwo ludzi, a konflikt zdziesigtkowat
szeregi Kregow i Zakonu Templariuszy. Obecnie trwa mozolny proces odbudowy
obydwu organizacji, co jest okazja do rozmdéw o modernizacji i usprawnieniu

panujacych w nich zasad.




Inkwizyeja

Inkwizycja to organizacja koscielno-militarna, ktéra na przestrzeni lat byta wielokrotnie
powolywana i rozwigzywana. Stworzono jg setki lat temu, by $ciga¢ malefikaréow i
heretykéw i chronic¢ obywateli przed Plugastwami. Dopiero w pdzniejszym czasie, po jej
rozwigzaniu, naturalnie przeksztalcila sie¢ ona w Zakon Templariuszy i Poszukiwaczy

Prawdy. Wowczas tez powstaly pierwsze Kregi Magow.

Okoto dwdch lat temu ostatnia Boska zwotala sobdr, na ktérym Zakon mial omawiad
przysztos¢ kontynentu. Niestety, w wyniku zamachu zgineli niemalze wszyscy obecni, w
tym Boska Justynia, a Thedas pograzylo sie w chaosie. Magiczna eksplozja stworzyla wiele
szczelin do Pustki, ktore zagrazaly zniszczeniem calego swiata. Potrzebe ponownego
powolania do zycia niezaleznej Inkwizycji dostrzegli zatem doradcy Zakonu. Wypelniajace
wole zamordowanej Boskiej Poszukiwaczka Kasandra Penthaghast i Siostra Leliana —
pozniejsza Boska Wiktoria — powolaly nowg Inkwizycje, na czele ktdrej staneta dalijska
elfka, Ellana Lavellan. Na ten krok zdecydowano sie ze wzgledu na magiczne znamie, ktore
Inkwizytorka otrzymatla po wybuchu na soborze, gdzie wdarla sie jako szpieg; uznano, ze z

tego wzgledu jest jedyng osobg zdolng do zamkniecia szczelin, co okazato sie prawdg.

Za zamachem i wszystkimi pdzniejszymi atakami na Thedas stal Koryfeusz, upadly
magister i Mroczny Pomiot, ktdry chcial przeja¢ wladze nad $wiatem. Inkwizycja
udaremnita wszystkie jego wysitki, zgtadzita Koryfeusza, a nastepnie zostatla zamknieta.
Pod koniec swojego istnienia organizacja byta tak duza i potezna, ze zaczeto obawiac sie jej
wplywow i mozliwosci, stad tez glowy panstw Thedas zazgdaly jej rozwigzania.
Nieoficjalnie jednak méwi sie o tym, Ze to Inkwizytorka podjeta te decyzje ze wzgledu na
szpiegdw Fen’Harela, ktorzy zinfiltrowali szeregi Inkwizycji do tego stopnia, ze pelna
kontrola nie byla juz mozliwa. Plotka glosi, ze Inkwizycja wcigz dziala, chod zeszla do

podziemia.

Symbol Inkwizycji
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Pozostalte Fralke je

Rozdzial poswiecony pozostalym frakcjom, ktére mozna spotkad na larpie. Nalezy
pamietad, ze przedstawiciele niektdérych z nich nie sg szczegdlnie liczni w Ferelden i
Orlais.

Poszukiwaeze Prawdy

Poszukiwacze Prawdy to elitarna organizacja wyspecjalizowanych w walce
rycerzy, ktéra podlega bezposrednio Boskiej. Ich zadaniem jest nadzorowanie
pracy Zakonu Templariuszy i eliminowanie wyjagtkowo groznych apostatéw czy
malefikarow. Poszukiwacze Prawdy nie korzystaja z lyrium i sg odporni na
szalenstwo, ktére wywoluje jego czerwona odmiana, lecz niestety umierajg po
jego zazyciu. W ten sposdb wlasnie zgineta wieksza czesé organizacji, gdy ostatni
jej dowddca, Wielki Poszukiwacz Lucjusz, zmusil swoich rycerzy do przyjecia
czerwonego lyrium; w konsekwencji zostal zgladzony przez Inkwizycje. Obecnie
odbudowg formacji zajmuje sie Kasandra Penthaghast, ktéra jako jedna z
nielicznych przezyta masakre. Ocalalych Poszukiwaczy jest niewielu, a dotaczyé
do nich mogg wylgcznie najbardziej znamienici z templariuszy; jest to oddziat
elitarny i nie przyjmuje rekrutéw z zewnatrz. Symbolem Poszukiwaczy jest
swietliste oko.

o>

Symbol Poszukiwaczy Prawdy




Szarzy Straznicy

W swoim zalozeniu Szarzy Straznicy s3 jedng z wazniejszych organizacji militarnych
Ferelden i Orlais, jednak z pewnych powoddéw nie cieszg sie¢ dobrg opinig. Ich zadaniem
jest zapobieganie atakom hord Mrocznych Pomiotéw, ktére co jakis czas wychodzg z
Glebokich Sciezek, kierowane przez przebudzonego Arcydemona. Tylko Szarzy Straznicy
potrafig wyczud jego aktywnosc i przewidzieé, kiedy nastapi inwazja Plagi. Dzieje sie tak
dlatego, ze kazdy rekrut musi przejs¢ przez Rytual Dolgczenia, polegajacy na wypiciu
kielicha z krwig Mrocznego Pomiotu, ktéry w pewien sposdb ,lgczy” Szarego Straznika z

horda. Smiertelno$é Dolgczenia jest wysoka.

Szeregi Szarych Straznikéw zwykle zasilajg osoby uciekajace przed prawem, wygnarcy,
stracenicy lub po prostu idealistyczni glupcy. Z tego tez powodu ogdt spoleczenistwa nie
patrzy przychylnie na organizacje pelng kryminalistéw, ktéra wyrusza do boju raz na
kilkadziesigt lat. Ostatnia Plaga, ktéra miala miejsce dziesied lat temu, udowodnita, ze
panistwa Thedas tak dlugo nie byly skore do pomocy Straznikom, az hordy Mrocznych
Pomiotéw nie wdarty sie gleboko w kontynent, podchodzac pod samo Denerim, stolice
Ferelden. Thedas uratowal woéwczas Bohater Fereldenu, Aedan Cousland, ktory zabit
Arcydemona z pomoca krdla Alistaira Theirina, wéwczas nalezgcego jeszcze do Szarych

Straznikdéw.

Niedawne wydarzenia zwigzane z Koryfeuszem sprawily, ze Szarych Straznikéw zostata
tylko garstka. Inkwizycja wydata zezwolenie, by odbudowaé ich szeregi, i nad tym
pracuje obecnie Aedan Cousland, Pierwszy Straznik i gléwnodowodzacy. Symbolem

Szarych Straznikdw jest gryf.

Symbol Szarych Straznikow




Orlez jansey bardourie

W Orlais mozna spotkac szczegdlny typ barda. Sg to rzecz jasna uzdolnieni muzycy,
jednak zwykle jest to jedynie przykrywka pod ich prawdziwe motywacje. Orlezjariscy
bardowie sg bowiem szkoleni na mistrzéw szpiegostwa i skrytobdjstwa, biorgcych czynny
udzial w Wielkiej Grze i bedacych na ustugach lokalnych moznowtadcéw, czy nawet
rodziny krdlewskiej. Bardowie specjalizuja si¢ w niemozliwych do zauwazenia
kradziezach, morderstwach za pomocg sztyletow i tukéw oraz podstuchiwaniu i
przekazywaniu waznych informacji, a to wszystko bedagc w centrum uwagi, na oczach

socjety. Jak to mowig, najciemniej pod latarnig.
Przyjaciele Rudej Jenny

Przyjaciele Rudej Jenny to tajna organizacja, ktéra ma na celu utrudnianie Zycia tym,
ktorzy przesladujg czlonkéw najnizszych warstw spotecznych. Agenci Rudej Jenny rozsiani
sg po calym Thedas i nie majg scentralizowanej bazy. Moga posuwad sie do drobnych
kradziezy, jak i nawet porwan i zabdjstw. Nikt nie wie, kim jest Ruda Jennyj;
prawdopodobnie nigdy nie istniala i wykorzystywana jest jedynie jako symbol.
Czlonkowie tej grupy nie posiadaja zadnego rozpoznawalnego znaku i porozumiewajg sie

ze sobg za pomocg listéw podpisanych jako , Przyjaciele Rudej Jenny”, lub tez drogg ustna.

Antivanskie Kruki

Kruki to organizacja szpiegéw i skrytobdjcow znana w calym Thedas. Ten, kto najmie
Kruka do zlecenia moze by¢ pewien, Ze zadanie zostanie wykonane; jesli w jego trakcie
polegnie jeden zabdjca, wysyla sie nastepnego, az do skutku. Kruki znane s3g z
wyrafinowanych technik stosowania trucizn, uzywanych zwtaszcza przy skrytobdjstwach.
W Antivie Kruki odgrywajg bardzo wazng role spoleczng i nie sg jedynie gildig; na stale
wpisaly sie w krajobraz tego kraju i stanowig nieodlaczng cze$é antivariskiego

spoteczeristwa. Symbolem Krukéw jest stylizowana maska.

Symbol Antivariskich Krukow




Tevinter
Imperium Tevinter polozone jest na polnoc od Ferelden i Orlais i jest najstarszym
panstwem stworzonym przez ludzi. To wtasnie Tevinter odpowiada za upadek kultury
elféw, zniewolenie ich i zniszczenie Arlathanu. Kultura, hierarchia spoteczna i Zakon
Imperialny bardzo rdéznig sie od standardéw znanych w Ferelden i Orlais, a sami
Tevinterczycy traktowani sg na potudniu z co najmniej podejrzliwoscig i niechecig. By
latwiej byto Wam wyobrazi¢ sobie klimat tego miejsca, mozna przyjaé, ze Tevinter nieco

przypomina Starozytny Rzym i Bizancjum.

Glowg paristwa jest Archont, a stolica — Minratus. Tevinter wyrdznia sie¢ magokracja:
Archont, wszystkie stanowiska senatu, glowy prominentnych rodzin i kazdy, kto
cokolwiek w tym kraju znaczy, musi posiada¢ magiczne talenty. Magowie zasiadajacy w
senacie zwani sg magistrami. Do najnizszych warstw spotecznych nalezg zas nie-magowie,
czlonkowie innych ras oraz niewolnicy — zwykle elfy. Zniewoleni studzy traktowani sg
brutalnie i bezosobowo, dopuszczane jest tez zabijanie niewolnikéw bez konsekwencji.
Cho( oficjalnie jest to zakazane, tajemnicg poliszynela jest, ze w Tevinter stosuje sie magie

krwi.

Imperium wielokrotnie prébowalo rozszerzy¢ swoje wplywy na reszte kontynentu,
wysylajagc szpiegdw, zbrojne interwencje, przejmujgc przyczotki i twierdze. Obecnosé
magistra Doriana Pavusa w Inkwizycji kierowanej przez dalijskg elfke wywotala zatem

niemaly skandal, a wielu oskarzalo go o sabotaz.

Tevinter zyje w przekonaniu o wlasnej wyjatkowosci, supremacji ludzi nad innymi rasami
oraz magow nad nie-magami. Znani sg z okrucienistwa, przywigzania do hierarchii i

tradycji oraz spiskowania. Symbolem Tevinter jest waz.

Symbol Tevinter
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Polityla i stan swiata:

Poniewaz gry Dragon Age znane sq z wielu zakoviczeri i wyborow, chcemy zaznaczyc,

Ze jest to nmasza wersja swiata. Czerpalismy z ustaleri kanonicznych, ale tez
decydowalismy sig na to, co mogtoby byc ciekawe dla rozgrywki larpa. Jesli nie znasz
uniwersum Dragon Age, zalecamy przeczytanie najpierw wczesniejszych rozdziatow.
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Jest 9:45 Smoka, rok po wydarzeniach z Intruza, dodatku do Inkwizycji.

Krélem Ferelden jest Alistair Theirin wraz z malzonkg Anorg; Cesarzowsa Orlais

jest Celene Valmont I, a krélem Orzammaru — Bhelen Aeducan.

Wytom do Pustki, stworzony przez Koryfeusza, zostal zamkniety przeszto rok
temu. Zagrozenie zazegnala Inkwizycja, na czele ktdrej stala Inkwizytorka Ellana
Lavellan, dalijska elfka. Towarzyszyli jej Powierzchniowiec i krasnoludzki totrzyk
Varric Tethras, magister Dorian Pavus z Tevinter, czlonek Ben-Hassrath i qunari,

Zelazny Byk, oraz wielu innych.

Wiadomos¢é o powrocie Fen’Harela, ktéry to mial by¢ cztonkiem Inkwizycji, skryty
pod imieniem Solas, rozniosta si¢ po $wiecie, a Inkwizytorka zdecydowala o
rozwigzaniu organizacji w obawie przed infiltracja ze strony Straszliwego Wilka.
W niektdrych kregach mdwi sie, ze Lavellan wciagz prébuje znalezé Fen’Harela i jej
wierni agenci dzialaja.

Thedas stoi na skraju wojny i rozpadu. Cieplejsze stosunki ludzi z elfami, ktére
udato sie wywalczy¢ Inkwizytorce, ochtodzily sie wraz z atakiem na Halamshiral,
przeprowadzonym przez qunari, nie bez pomocy szpiegdw i samego Fen’Harela.
Wykorzystat on do tego eluviany — lustra, czy raczej portale stworzone przez
starozytne elfy, ktore taczg rézne czesci swiata na wyciagniecie reki. Niewielu jest
znawcow tematu, ale ponoé nadworna magini Cesarzowej Celene — Morrigan —

zglebiala tajemnice magicznych luster.
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Garstka pozostalych Szarych Straznikéw wrdécita do swojej twierdzy w
Weisshaupt, gdzie pod dowddztwem Loghaina Mac Tira (na czas nieobecnosci
Aedana Couslanda, Bohatera Fereldenu) przegrupowuje sie i zbiera sily na

wypadek nadejscia kolejnej Plagi.

Na czele Zakonu Andrasty stoi byla szpiegmistrzyni Inkwizycji Leliana, ktdra jako
Boska przyjeta imie Wiktoria. Jednym z jej pierwszych dekretéw bylo rozwigzanie
Kregéw Magodw, jednak do tej pory nie wcielono go w zycie. Kolejng z jej decyzji
bylo zezwolenie innym rasom poza ludzmi na wstgpienie do Zakonu Andrasty w
roli kaplaniskiej. Wywotlalo to duze niezadowolenie zakonnych, ale Boska Wiktoria
byla nieugieta w swoim postanowieniu. Oglosila tez, ze gtldéwna misja Zakonu
bedzie ponownie, jak kiedys, dobroczynnosé. Niestety, mowi sig, ze kontrowersje,
jakie wzbudza Wiktoria przyczyniaja sie do powstawania odlamdw, ktdre

odrzucaja reformy Boskiej i gloszg, Ze jej rzady s zagrozeniem dla wiary.

Po zakoriczonej wojnie z magami templariusze prébujg przywrdci¢ porzadek w
swojej organizacji. Utrata kontroli mocno nadszarpnela strukturami i ideg
templariuszy. Czes¢ z nich odeszta, czesé zdezerterowala po zagrozeniu ze strony
Czerwonych Templariuszy, a czesé mozna znalezé w rynsztoku, umierajacych z
powodu odstawienia lyrium. Tylko ci najglebiej wierzacy pozostali w szeregach

organizacji.
Choc¢ udato sie wypedzié atakujacych qunari, miasto Kirkwall zostalo niemal

doszczetnie zniszczone w wyniku wojny magow i templariuszy. Gtléwny prowodyr

calego zamieszania, apostata Anders, zgingl podczas walk.
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Czerwone lyrium wcigz przeraza swoim krwistym blaskiem. Chociaz Inkwizycji
udalo sie zniszczy¢ gldwne jego kopalnie, zawsze jakim$ cudem trafia ono na
powierzchnie. Orzammar milczy w sprawie plotek na temat jego pochodzenia.
Glebokie Sciezki s3 obecnie pod protekcja Architekta — niezwyktego emisariusza
Mrocznych Pomiotéw, ktdry jako pierwszy w historii wykazal wolng wole i ched
pomocy. Dzieki niemu staly si¢ one bezpieczniejsze. Dlatego wlasnie mdowi sig, ze
teraz, gdy Mroczne Pomioty nie sg az takim utrapieniem, a krasnoludom udaje sie¢
dotrze¢ do dawno zapomnianych korytarzy Glebokich Sciezek, by¢ moze odkopali

oni co$, czego nie powinni.

Ludzie qun poniesli serie porazek; najpierw w Kirkwall, potem bedac
przechytrzonymi przez Fen’Harela i pokonanymi przez Inkwizycje w Halamshiral.
Na razie wydaje sieg, ze nie ma zagrozenia z ich strony, ale niektdérzy twierdzg, ze to

tylko cisza przed burzg.

Ludzie, elfy, qunari i krasnoludy — wszyscy patrza sobie na rece. Nikt nikomu nie
ufa. Szczegdlnie teraz, gdy przygotowywane sg stosy ku pamieci poleglych w
Dzient Wszystkich Dusz.
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Dla tych z Was, ktdrzy znajg swiat Dragon Age i s3 zainteresowani poznaniem
szczegolow poszczegdlnych decyzji fabularnych, zapraszamy do pytan na grupie.

Mamy przedyskutowane i ustalone najwazniejsze decyzje znane z gier.




Glosariusz

Dla tych z Was, ktdrzy zaznajomieni sg gtéwnie z angielska wersjg stownictwa,

prezentujemy glosariusz obowigzujacy na naszej grze:

Zakon:

Chantry (organizacja) — Zakon
Chantry (budynek) — $wigtynia, kosciét
Maker — Stworca

Andraste — Andrasta

Divine — Boska

Chant of Light — Pie$ti Swiatla

Circle of Magi — Krag Magow

First Enchanter — Pierwszy Zaklinacz
Mage —mag

Philactery — filakterium

Apostate — apostata

Maleficarum — malefikar

Harrowing — Katorga

Abomination — Plugastwo

Tranquil — Wyciszony
Knight-Vigilant — komtur (Zakonu
Templariuszy)

Commander — komendant

Right of Annulment — Prawo Likwidacji
Seekers — Poszukiwacze Prawdy
Fade — Pustka

Veil — Zastona

Exalted March — Swiety Marsz

Geografia:

Orlais — czyt. Orle

Val Royeaux — czyt. Wa(l) Ruajo
Deep Roads — Glebokie Sciezki

Skyhold (siedziba Inkwizycji) — Podniebna

Twierdza

Haven (wioska) — Azyl

The Hissing Wastes — Syczgce Pustkowie

The Hinterlands — Zaziemie

The Emerald Graves — Szmaragdowe Mogily
The Fallow Mire — Jalowe Mokradta

The Storm Coast — Wybrzeze Sztormdéw
Crestwood — Crestwood (od nazwiska)

The Western Approach — Zachodnie Podejscie
The Exalted Plains — Swiete Réwniny
Frostback Mountains — Gory Lodowego Grzbietu
Korcari Wilds — Glusza Korcari

Fade Rift — Szczelina do Pustki

Szarzy Straznicy:

Grey Wardens — Szarzy Straznicy
Darkspawn — Mroczny Pomiot
Blight — Plaga

Calling — Powotlanie

Krasnoludy, elfy, qunari:

Surface dwarves — Powierzchniowcy

Casteless dwarves — Bezkastowcy

Dust Town (dzielnica Orzammaru) — Kurzowisko
The Shaperate — Skulptorium

Keeper (w klanie Dalijczykéw) — Opiekun
Dreadwolf — Straszliwy Wilk

Alienage — Obcowisko

Iron Bull — Zelazny Byk

Rozne:

The Grand Game — Wielka Gra
Red Jenny — Ruda Jenny

Nug — brytkowiec




